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La révolution numérique, portée par l’apparition d’outils et objets centrés sur des expériences 
utilisateurs innovantes, a une influence grandissante sur les comportements sociaux des 
utilisateurs. Parallèlement à la démocratisation de cette technologie, un phénomène d’éloignement 
grandissant entre les citoyens et la nature est observé, s’expliquant, entres autres, par 
l’urbanisation, la distance des communautés aux milieux naturels et la diminution du temps libre 
associée à l’utilisation des outils numériques. Cette perte de contact avec la nature a des 
conséquences importantes sur le développement de la sensibilité environnementale, qui est un 
déterminant important des comportements pro-environnementaux des individus.  
Paradoxalement, des organismes proposent des solutions utilisant la technologie pour permettre 
un pont entre les individus et l’environnement afin de répondre à cette problématique. C’est le cas 
des projets de science participative qui intègrent peu à peu la technologie via le développement 
des applications mobiles de science participative (AMSP). Ces applications visent à créer un 
processus collaboratif entre profanes et scientifiques à travers l’acquisition de données 
numériques. Dans le domaine de conservation de la biodiversité, certaines AMSP ont pour objectif 
la collecte de données d’éléments de la flore (par ex : prise de photos de plantes), ce qui incite les 
utilisateurs à entrer en contact avec la nature et qui contraste avec le phénomène précédent 
d’éloignement des individus à leur environnement. Ainsi, les AMSP semblent présenter un potentiel 
de sensibilisation des utilisateurs en favorisant un contact privilégié et agréable avec la nature. 
Dans le cadre de cet essai, la capacité de l’application mobile à engager et maintenir les utilisateurs 
actifs autour des fonctions de l’application, par le biais d’une expérience agréable est définie 
comme le potentiel de mobilisation.  Cette capacité de l’application à permettre à l’utilisateur 
d’entrer en contact avec la nature de façon durable et agréable (c’est-à-dire à le mobiliser) est un 
facteur contribuant au développement d’une sensibilité à l’environnement, elle-même un des 
déterminants à l’adoption de comportements pro-environnementaux. Pour ce faire, les attributs de 
l’application sont importants pour permettre une expérience agréable, notamment à travers des 
caractéristiques attrayantes telles qu’une interface ergonomique ainsi que des fonctionnalités 
ludiques et innovantes, regroupée sous le terme d’expérience utilisateur. 
Certaines études ont d’ailleurs démontré que la capacité de mobilisation des applications mobiles 
s’appuie sur une expérience utilisateur composée de trois qualités : hédonique (plaisir), 
pragmatique (efficacité) et d’attraction (attractivité) et structurée en diverses dimensions telles que 
l’originalité ou la compréhensibilité. Compte tenu de la récence de la mise en marché de ces AMSP, 
peu de données sont disponibles dans la littérature en ce qui concerne l’expérience utilisateur des 
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AMSP.  Parmi ces études, la majorité suggère que l’expérience utilisateur est un élément négligé 
par les AMSP ce qui mène à de faibles appréciations des utilisateurs envers les applications.   
Le présent essai visait donc à évaluer l’expérience utilisateur des AMSP dans un contexte des 
sciences naturelles afin de cibler des pistes d’amélioration pour optimiser le potentiel de 
mobilisation. Pour cela, trois objectifs ont été visés : (1) dresser un portrait du succès des 
applications mobiles en lien avec l’expérience utilisateur et les sciences participatives, (2) évaluer 
l’expérience utilisateur de trois AMSP, (3) proposer des recommandations d’amélioration de cette 
expérience utilisateur visant à optimiser le potentiel de mobilisation, et par le fait même, augmenter 
la capacité de sensibilisation environnementale par l’AMSP. 
Une faible performance de l’expérience utilisateur a été observée dans les trois AMSP 
sélectionnées qui portaient sur l’identification végétale : Pl@ntNet, iNaturalist et Leafsnap. En effet, 
malgré de bons résultats dans certaines dimensions des qualités hédoniques et d’attraction telles 
que l’originalité ou l’attractivité, les expériences utilisateurs sont globalement très moyennes et 
parsemées de nombreux effondrements. Ces observations illustrent la difficulté chronique des 
AMSP à proposer des expériences utilisateurs permettant une bonne mobilisation des usagers à 
travers l’engagement et le maintien. Cette difficulté relève, en partie, du manque de syntonisation 
entre les développeurs et les utilisateurs. Pourtant, les participants ont démontré une attraction 
pour la mission socio-environnementale de ces applications ainsi que pour l’originalité de leur 
approche d’identification des végétaux. Il existe donc une opportunité intéressante de mobilisation 
des individus autour des AMSP qui devra passer par l'amélioration de certaines composantes de 
l’expérience utilisateur.  
Trois domaines d’amélioration du potentiel mobilisation ont été identifiés : l’engagement et le 
maintien des utilisateurs, ainsi que la conception des AMSP. En effet, la faible performance de 
l’expérience utilisateur observée dans la présente étude pourrait être améliorée via diverses 
actions visant l’engagement et le maintien des utilisateurs telles que la ludification, l’amélioration 
de l’accessibilité de l’interface utilisateur ou l’utilisation d’incitatifs économiques et non monétaires. 
Ces actions doivent s’intégrer à un nouveau système de conception des AMSP inclusif, itératif et 
centré sur les motivations des utilisateurs.   
En conclusion, la présente étude a permis de mieux comprendre les déterminants de mobilisation 
de trois AMSP dans le domaine des sciences de la nature (Pl@ntNet, iNaturalist, LeafSnap) à 
travers l’évaluation de l’expérience utilisateur. L’hypothèse de base étant qu’un contact positif et 
agréable avec la nature, passant par un intermédiaire technologique, l’AMSP, permet de 
sensibiliser l’usager au milieu naturel, ce qui peut éventuellement mener à l’adoption de 
comportements environnementaux responsables. Ainsi, des pistes d’amélioration de l’expérience 
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utilisateur ont été soulevées afin d’améliorer l’engagement et le maintien des usagers, et par 
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Application(s) mobile(s) de science participative 
Minimum viable product 
Administration nationale de l’aéronautique et de l’espace  












Application mobile  Application conçue pour être téléchargée et fonctionner sur un appareil 
mobile.   
 
Échelle de Likert 
 
Échelle de jugement utilisée pour évaluer des attitudes, perceptions ou 





Défaut du logiciel ou du matériel se manifestant par des anomalies de 
fonctionnement. 
 





Capacité d'une application mobile à attirer de nouveaux utilisateurs et à 
les engager autour des objectifs de l’application à court terme 
 
Évaluation heuristique L’évaluation heuristique d’un “état” implique l’application d’une fonction 
d’évaluation de cet état afin de générer une valeur représentant la 
désirabilité de l’état.  
 
Expérience utilisateur Ensemble des perceptions et des interactions qui résultent de l'utilisation 
d'un produit ou d'une ressource informatique.   
 







Ensemble des techniques qui permettent, dans le contexte de l'utilisation 
d'appareils mobiles, comme les téléphones cellulaires, de déterminer au 
moyen de satellites leur position géographique à partir des ondes radio 
qu'ils émettent. 
   
Ludification Application des mécaniques propres aux jeux pour inciter de façon 




Capacité d'une application mobile à maintenir les utilisateurs de manière 








Capacité d’une application mobile à engager et maintenir actif les 




Interaction avec la nature facilitée par l’utilisation de la technologie 
(digitale, technique, industrielle, etc.). 
Plateforme  
Structure matérielle d'un système informatique, principalement basée sur 




Processus itératif Exécution répétée d'une opération dans laquelle, à chaque répétition, 
des résultats obtenus au cours de l'exécution précédente sont utilisés 
comme opérandes.   
Minimum viable product Le minimum viable product est une stratégie de développement 
de produit, utilisée pour de rapides et quantitatifs tests de mise sur le 
marché d'un produit ou d'une fonctionnalité. 
 




Qualité relative à l'expérience utilisateur et centralisée sur l'attractivité de 
l’application 
 
Qualité relative à l'expérience utilisateur et centralisée sur l'application du 
soi à travers l'application. 
 
Qualité pragmatique Qualité relative à l'expérience utilisateur et centralisée sur 
l'accomplissement de tâche par l'utilisateur. 
 
Taux de rétention Le taux de rétention d’une application mobile mesure la fréquence 
d’usage des individus l’ayant installée un certain temps après le 
chargement de l’application 
 
Téléphone intelligent Téléphone mobile qui intègre un ordinateur personnel qui le transforme 
en un outil de communication hybride capable de gérer et de transmettre 
des données informatiques ou multimédias. 
 
Téléphone mobile Appareil téléphonique qui établit des liens de communication par ondes 



















Le contact avec la nature est un élément déterminant du développement de la sensibilité envers le 
milieu naturel. En effet, les expériences diverses avec la nature, allant par exemple d’un trajet 
urbain quotidien à l’isolement en nature, permettent de forger une identité écologique à travers 
laquelle les individus s’identifient à des éléments biophysiques de leur région (Pruneau et al., 
2002). La répétition de ces expériences favorise grandement la sensibilité environnementale qui 
se manifeste par des habitudes, attitudes, ressentis et attentions pour les diverses composantes 
d’un milieu naturel (Pruneau, 1995 ; Chawla, 1998). De plus, la sensibilité à l’environnement, 
favorisée par le contact avec la nature, peut contribuer à stimuler l’adoption de comportements pro-
environnementaux qui sont définis comme « des comportements adoptés par un individu qui 
décide, de façon consciente, de minimiser ses impacts négatifs sur les milieux naturels et 
construits » (Kollmuss et Agyeman, 2002, p. 2).  
En parallèle, un déclin de l’exposition des individus au milieu naturel peut être observé (Louv, 2009) 
avec comme résultat une diminution de la sensibilité à l’environnement (Leboeuf et al., 2013). Cette 
situation s’explique en partie par l’éloignement géographique à travers le phénomène 
d’urbanisation grandissante (Agence Science Presse, 2016). De plus, l’augmentation du temps 
passé sur les outils numériques vient renforcer le phénomène d’éloignement à l’environnement. 
En effet, l’utilisation mondiale des outils numériques (ordinateurs et appareils mobiles) pour les 
loisirs est en forte augmentation depuis 4 ans, passant de 2 heures 31 minutes d’utilisation 
journalière en 2011 à 4 heures 12 minutes en 2015 (Emarketer, 2015b). Les applications mobiles 
sont au cœur de ce phénomène à succès comme en témoigne les 100 milliards d’applications 
mobiles téléchargées toutes plateformes confondues en 2013 (Shen & Blau, 2013). Dès lors, le 
besoin de solutions de mise en contact entre le citoyen et la nature se fait ressentir dans les milieux 
urbanisés et pourrait d’ailleurs éventuellement passer par ces mêmes technologies numériques.  
Les conséquences de l’essor des applications mobiles, couplées au phénomène d’éloignement au 
milieu naturel, incitent les organismes publics et privés à repenser leurs stratégies de diffusion et 
de sensibilisation à travers l’utilisation de ces outils, qui ont démontré leurs capacités d’information, 
de sensibilisation, ou de passage à l’acte pour des publics diversifiés (Wald et al., 2016 ; Silvertown, 
2009). Faisant une pierre deux coups, les projets de recherche collaborative associant scientifiques 
et profanes par le biais des applications mobiles de science participative permettent aux utilisateurs 
d’entrer en contact avec la nature à travers la collecte de données. C’est d’ailleurs le cas avec les 
applications d’identification d’oiseaux iBird ou de plantes invasives Th@s Invasive par le biais d’une 
capture photographique (Merenlender et al., 2016). De plus, divers auteurs stipulent que les AMSP 
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présentent des capacités intéressantes d’engagement – utilisation à court terme – et de maintien 
– utilisation à long terme – des utilisateurs à travers la réalisation des tâches principales de 
l’application (identification, interaction avec communauté, etc.) (Wald et al., 2016 ; Ellwood et al., 
2016).  
L’engagement et le maintien sont considérés par certains auteurs comme deux composantes 
majeures du potentiel de mobilisation des applications (Wald et al., 2016 ; Kim et al., 2016). Par 
ailleurs, l’expérience utilisateur est considérée comme un facteur clef du potentiel de mobilisation 
des applications (Nielsen, 1994 ; Wald et al., 2016). L’expérience utilisateur est définie par l’OQLF 
(2016, p. 1) comme « l’ensemble des perceptions et des interactions qui résultent de l'utilisation 
d'un produit ou d'une ressource informatique ». Divers auteurs se sont intéressés à l’apport des 
AMSP dans la sensibilisation des utilisateurs (Sandbrook et al., 2015 ; Ellwood et al., 2016), mais 
peu d’études ont évalué l’expérience utilisateur dans une optique de mobilisation (Wald et al., 
2016). Le présent essai vise à évaluer l’expérience utilisateur afin d’optimiser le potentiel de 
mobilisation. Pour cela, trois objectifs sont visés : (1) dresser un portrait du succès des applications 
mobiles en lien avec l’expérience utilisateur et les sciences participatives. 2) Évaluer l’expérience 
utilisateur de trois AMSP. (3) Proposer des recommandations d’amélioration de cette expérience 
utilisateur visant à optimiser le potentiel de mobilisation. 
Quatre chapitres alimentent la réflexion abordée. Dans le premier chapitre, je documenterai 
l’émergence des applications mobiles, l’importance de l’expérience utilisateur et des méthodes 
permettant son évaluation, pour terminer sur une brève description des AMSP et de leur potentiel 
de mobilisation. Dans le deuxième chapitre, je présenterai la méthodologie de sélection des AMSP, 
de création des échantillons de convenance et d’évaluation de l’expérience utilisateur. Dans le 
troisième chapitre, je présenterai les AMSP sélectionnées et j’analyserai les résultats de 
l’évaluation utilisateur pour chaque application mobile. Finalement, dans le quatrième chapitre, les 
résultats seront interprétés à la lumière des écrits scientifiques publiés, suivis par des 
recommandations d’amélioration.  
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1. Chapitre 1 
Applications mobiles : de leur lancement à leur intégration dans la science 
participative 
 
La révolution technologique qui prend place depuis les années 1980 a doté plusieurs millions 
d’individus d’outils numériques de création, de modification et de partage de contenus via un 
réseau global connu sous le nom d’internet. L’essor des ordinateurs personnels dans les années 
1990 puis des téléphones intelligents dans les années 2000 ont transformé les moyens de 
consommation de l’information, ainsi que de communication et de transmission de données. Au 
sein de cette révolution, les applications mobiles de la téléphonie mobile intelligente représentent 
des outils technologiques à succès qui modifient les comportements sociaux de leurs utilisateurs. 
Le présent chapitre présente, dans un premier temps, l’essor de ces produits technologiques à 
travers l’étude de leur prémisse, de leur démocratisation, de leur succès social, et du phénomène 
de forte concurrence, pour aborder dans un deuxième temps les enjeux associés à l’évaluation de 
l’expérience utilisateur des applications mobiles, puis terminer par l’intégration de cette technologie 
dans la science participative.  
1.1 Un produit technologique à succès 
Les applications mobiles sont des produits technologiques qui présentent un succès mondial 
depuis quelques années (Shen & Blau, 2013).  La réussite de ces outils réside dans l’histoire de 
leur développement constamment lié à l’expansion de la téléphonie, à la démocratisation des 
téléphones intelligents, ainsi qu’à la création d’une expérience nouvelle intéressante pour 
l’utilisateur.   
1.1.1 Les prémisses des applications mobiles 
Pour comprendre l’émergence des applications mobiles, il faut situer l’évolution de leur premier 
support : les téléphones mobiles. La première commercialisation des téléphones mobiles remonte 
au milieu des années 1980 avec le Motorola DynaTA 8000 X qui possédait des caractéristiques 
très contraignantes comme son poids, sa batterie ou son prix de 3 995 $ (Clark, 2012).  Ces 
contraintes ont amené l’industrie mobile à redoubler d’effort pour agrandir le marché à travers 





C’est ainsi qu’en 1996 le Nokia 9000 est annoncé sur le marché. Alors considéré par certains 
technophiles comme le premier téléphone intelligent, il est composé d’un clavier et d’un écran large 
et représente le premier outil d’une longue série définie par l’Office québécois de la langue 
française (2010, p.1) comme : 
« Téléphone cellulaire qui, en plus d'offrir des fonctions téléphoniques, intègre un assistant 
numérique personnel qui le transforme en un outil de communication hybride capable de 
traiter et de transmettre par voie radioélectrique des données informatiques ou 
multimédias. » 
L’orientation de l’industrie téléphonique mobile vers des outils intelligents intégrant diverses 
fonctions a permis l’intégration d’applications ludiques. Suivant l’explosion du marché des jeux 
vidéo, les premières applications ludifiées1 virent le jour à la fin des années 1980 à travers des 
distributeurs tels que Nokia (Clark, 2012). Composés d’une interface simple, ces nouveaux outils 
ont permis de donner une utilité seconde aux téléphones, auparavant cantonnés à la réception 
d’appels et à l’envoi de messages (Sarwar et Somroo, 2013). 
Bien qu’une majorité d’ingénieurs vît dans ces applications une perte de temps pour les équipes 
de développement comme pour les utilisateurs, la demande du public ne cessa d’augmenter à la 
fin des années 1990 (Clark, 2012). Cependant, les limites technologiques de l’époque, illustrées 
par le manque d’espace mémoire pour héberger ces applications, ne permettaient pas l’explosion 
du marché. Il a fallu attendre le début des années 2000 et la diffusion d’Internet pour ouvrir des 
possibilités de diversification des applications et interfaces (Agar, 2013). Malgré les nombreuses 
possibilités liées à l’émergence de cette autoroute électronique qu’est Internet, les applications 
semblaient peu évoluer à cause des difficultés d’intégration des processus du Web dans les 
téléphones (Agar, 2013). Divers systèmes ont tenté en vain de pallier ces limites tel que le wireless 
application protocol (WAP), version simplifiée et austère du HTTP utilisé sur Internet, qui 
engendrait de longues heures de connexion et d’attente pour un résultat médiocre, une expérience 
utilisateur de mauvaise qualité et une facture élevée (Clark, 2012 ; Agar, 2013). 
Les utilisateurs de téléphone témoignèrent de plus en plus d’impatience face à cette lenteur de 
développement. La démocratisation des outils de jeux portables tels que la Gameboy de Nintendo, 
qui proposaient une expérience simple et efficace de jeu sur des surfaces portables, créa un 
incitatif de passage à l’action pour les développeurs de téléphonie mobile. En effet, la pression du 
jeune public à vivre une expérience unique ludifiée via leur portable amena les grandes marques 
de téléphonie à partager leur protocole afin de voir émerger de nouvelles possibilités pour leurs 
                                                     
1 Acte de rendre une application plus accessible par le biais de la prédisposition humaine au jeu, 
 5 
 
produits (Clark, 2012). L’explosion des collaborations a eu pour conséquence la diversification des 
protocoles, outils et langages possibles pour le développement d’applications mobiles. La 
conséquence fut, au début des années 2000, la fragmentation totale du marché des applications 
mobiles. 
Les répercussions pour les utilisateurs furent palpables avec le développement des premières 
plateformes mobiles telles que RIM Blackberry OS ou Symbian OS (Sarwar et Somroo, 2013). Les 
utilisateurs avaient désormais accès à des applications mobiles intuitives, ludifiées et proposant 
une expérience agréable. Cependant, les frais d’accès, de téléchargement et d’utilisation, couplés 
au besoin d’un téléphone mobile puissant, limitèrent l’utilisation des applications mobiles à une 
classe sociale ayant une curiosité envers les nouvelles technologies et les moyens d’y avoir accès. 
Il ne faudra pourtant qu’une dizaine d’années pour démocratiser la tendance et atteindre la barre 
symbolique des 100 milliards de téléchargements d’applications mobiles sur l’Apple Store.  
1.1.2 La démocratisation 
Cent milliards de téléchargements d’applications mobiles, 63 milliards d’euros de chiffre d’affaires 
en Europe et 63 000 emplois au Canada, voici brièvement ce que représentait le marché des 
applications mobiles en 2013 (Shen & Blau, 2015 ; Mulligan et Card, 2014). Quelles sont les raisons 
qui ont conduit à une telle explosion de cette industrie numérique en l’espace de 15 ans ? Plusieurs 
facteurs expliquent la réussite des applications mobiles : l’avènement de la téléphonie accessible 
grâce à la réduction des prix d’acquisition et de service, ainsi que le lancement des plateformes 
centralisées de téléchargement.  
Il a fallu attendre l'émergence de technologie de rupture, définie comme 
une innovation technologique qui finit par remplacer une technologie dominante sur un marché, 
pour atteindre une démocratisation totale des applications mobiles. Cela se concrétise en 2007 par 
le lancement par Apple de l’iPhone, qui met l’expérience utilisateur au cœur de son système de 
vente afin de faciliter l’accès à cette nouvelle technologie (Grut, 2015). C’est ainsi que depuis 2007, 
1 milliard d’iPhone ont été vendus dans le monde (Les affaires, 2016). Ces chiffres se rajoutent 
aux ventes des téléphones intelligents d’autres compagnies reproduisant le succès du produit 
d’Apple.  
Le succès des téléphones intelligents atteint son paroxysme lors de l’ouverture de l’Apple Store en 
2010, suivi du Google Play en 2012, deux plateformes de téléchargement d’applications mobiles. 
Dès leur lancement, les deux plateformes ont connu un succès fulgurant qui se concrétise 
aujourd’hui par des chiffres faramineux : 140 millions d’applications mobiles téléchargées de 
manière cumulative dans l’Apple Store et 65 millions sur le Google Play (Statista, 2016a). C’est 
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ainsi que les créateurs et distributeurs de téléphones intelligents ont pris contrôle des canaux de 
distribution des applications mobiles. Malgré des visions différentes, Apple Store étant une 
plateforme privée et Google Play étant libre d’accès, ces deux lancements cristallisent le lien 
existant entre l’outil physique qu’est le téléphone intelligent et les applications virtuelles permettant 
de lui donner vie. Pour les utilisateurs, les deux plateformes représentent une simplicité 
fonctionnelle pour la recherche, le téléchargement, voire la soumission d’applications mobiles.  
Ce lancement d’un produit minimaliste centré sur l’expérience utilisateur, couplé au développement 
des plateformes de téléchargement, a permis de toucher des publics plus larges socialement, 
économiquement et géographiquement. En effet, les pays moins industrialisés suivent la même 
tendance grâce à des téléphones financièrement plus accessibles et une couverture réseau en 
croissance. Ainsi, l’Inde, le Mexique ou encore le Vietnam sont considérés comme des marchés 
émergents pour l’industrie des téléphones intelligents et incidemment, des applications mobiles 
(App Annie, 2016). Petit à petit, les téléphones intelligents rejoignent un public de plus en plus 
diversifié. Alors que le public jeune et technophile fut rejoint lors du lancement de téléphones 
intelligents proposant des applications de divertissement et d’éducation, le public senior fut atteint 
lors de la simplification du design et de l’expérience utilisateur. C’est ainsi que 21 millions de 
Canadiens (plus de 65 % de la population) possédaient un téléphone intelligent en 2014 pour un 
total de 18 millions d’utilisateurs d’applications mobiles (ICTC, 2014).  
1.1.3 Un succès social 
Le succès mondial des applications mobiles ne s’explique toutefois pas seulement par l’utilisation 
d’une stratégie de commercialisation ou par l’expansion du domaine de la téléphonie. En effet, 
malgré une augmentation des innovations technologiques, peu d’outils novateurs ont atteint le 
grand public avec un tel succès comme les applications mobiles. Dès lors, il est légitime de se 
questionner sur les raisons sociales de ce succès.  
Dans un premier temps, les applications mobiles répondent avec succès aux besoins sociétaux 
engendrés par l’émergence de la téléphonie mobile. En effet, les applications mobiles permettent 
de répondre à un besoin de contact avec ses proches, par des applications facilitant l’échange de 
messages, de combler le temps libre, par l’utilisation d’applications de jeux, de disposer pour les 
compagnies de leurs employés durant toute la journée, par le biais d’applications de courriels, ainsi 
que d’être reconnu par la communauté par le biais d’applications de rencontres, de comparaison 
ou d’appartenance à des groupes (Lacohée et al., 2013; Elejalde-Ruiz, 2017). 
Dans un deuxième temps, les applications mobiles et leur support technologique (téléphones 
intelligents) ont des conséquences sur la santé, l’éducation et la qualité de vie avec de nombreux 
 7 
 
impacts sociaux positifs et négatifs (Sarwar & Soomro, 2013). Dans le domaine de l’éducation, 
l’utilisation des téléphones intelligents et des applications mobiles a permis de résoudre des 
difficultés d’accessibilité géographique à l’enseignement dans les pays en voie de développement 
et de fournir une expérience éducative immersive favorisant l’apprentissage dans les pays 
développés (Uzunboylu et al., 2009 ; Kumar, 2011). Ces impacts positifs s’accompagnent de 
dangers tels que l’utilisation pour la triche ou la procrastination (Sarwar & Soomro, 2013).  
Le domaine de la santé subit une petite révolution depuis l’apparition des applications mobiles 
connectant patients et médecins et facilitant l’accès aux services (Sarwar & Soomro, 2013). Le 
secteur des technologies de la santé est en pleine effervescence et les jeunes entreprises ne 
cessent de démocratiser l’accès à la médecine virtuelle (Sarwar & Soomro, 2013). Le marché est 
très important avec plus de 40 000 applications mobiles de santé disponibles sur les plateformes 
de téléchargement, 247 millions d’utilisateurs et 83 % des acteurs de la santé qui utilisent des 
applications mobiles pour faciliter leur travail au quotidien (Laird, 2012 ; Wyatt & Krauskopf, 2012).  
Les risques de santé associés à l’utilisation répétée des applications mobiles et du téléphone 
intelligent sont cependant nombreux (fatigue, dépression, manque de concentration, diminution de 
la sédentarité) et se centralisent sur une composante de surexposition de l’utilisateur (Sarwar & 
Soomro, 2013). En effet, il a été observé des effets négatifs sur la santé (dépression) ainsi que sur 
la diminution des capacités cognitives de l’utilisateur lors de l’utilisation abusive des téléphones 
intelligents (Sarwar & Soomro, 2013). Cette diminution s’explique par le choix d’outils facilitant la 
rapidité d’action au détriment de la réflexion comme les calculatrices ou les outils de recherche 
d’un lieu géographique (Sarwar & Soomro, 2013). De plus, l’utilisation hebdomadaire de téléphone 
intelligent semble corrélée positivement avec l’indice de masse corporelle chez certains individus 
(Lajunen, 2007). Pourtant, des impacts positifs ont été aussi observés lors de l’utilisation des 
téléphones intelligents et des applications mobiles tels que des effets positifs liés à l’accès à 
l’information ou la réduction du sentiment d’éloignement ainsi que dans la création de communauté 
de soutien (Sarwar & Soomro, 2013).  
En conclusion, les applications mobiles sont un succès social mondial, tant par leur popularité que 
leur degré d’utilisation, et leurs conséquences, autant négatives que positives, sont tangibles. Ainsi, 
l’avenir de ces applications mobiles dans leur capacité à mobiliser des utilisateurs réside dans leur 
potentiel de création d’une expérience riche, enrichissante et unique pour l’utilisateur. Ce rapport 
entre individu et application est appelé expérience utilisateur.  
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1.1.4 Vers une recherche de mobilisation des utilisateurs 
Depuis quelques années, il existe un phénomène d’explosion de l’offre d’applications mobiles. En 
effet, l’augmentation de l’accessibilité au développement informatique, le nombre croissant de 
ressources humaines spécialisées en applications mobiles et la réduction des coûts numériques 
ont permis une croissance du nombre d’applications proposées dans les plateformes de 
téléchargement (Udland, 2016). C’est ainsi qu’entre 2010 et 2015, plus de 3 millions d’applications 
mobiles ont été ajoutées sur les plateformes de l’Apple Store et Google Play et 275 000 individus 
sont devenus créateurs de logiciel seulement aux États-Unis (Rochon, 2014 ; Hercher, 2015).  
Ce phénomène d’explosion de l’offre s’accompagne d’une convergence des utilisateurs vers 
certaines applications mobiles. En effet, outre l’explosion annuelle des applications de transport 
privé (par exemple Uber) ou de rencontres (par exemple Tinder), des diminutions annuelles de 
téléchargements allant jusqu’à 27 % ont été notées dans certaines zones des États-Unis (App 
Annie, 2016 ; Udland, 2016).  Ainsi, l’engagement des utilisateurs, défini dans le présent essai 
comme l’adoption et l’utilisation à court terme des applications, diminue et se centralise vers 
certaines applications.  De plus, le nombre moyen d’applications par téléphone n’a pas évolué 
depuis 2011, avec une moyenne de 27 applications par détenteur de téléphone intelligent et cela 
malgré l’augmentation du nombre d’heures d’utilisation (Nielsen Institute, 2015). Ainsi, le maintien 
des utilisateurs, défini dans le présent essai comme la rétention des utilisateurs à long terme, 
augmente dans un nombre limité d’applications.   
Face à ces constats, certains auteurs proposent de considérer l’engagement et le maintien des 
utilisateurs comme des facteurs clefs dans l’amélioration des applications (Wald et al., 2016 ; Kim 
et al., 2013). Dans le cadre de l’industrie des applications mobiles, il est proposé de suivre quatre 
grands domaines de données afin de mesurer le succès des applications : la performance, 
l’engagement des utilisateurs, le maintien des utilisateurs et les caractéristiques de revenu (App 
dynamics, 2015). Parmi ces quatre domaines, le suivi des trois domaines d’effondrements, 
d’engagement et de maintien permet de recueillir des données dans l’optique d’optimiser 
l’application comme présenté au tableau 1.1 (App dynamics, 2015).  En effet, les effondrements 
sont des événements fréquents qui vont inciter l’utilisateur à délaisser l’application (Khalid et al., 
2015). De plus, de nombreux auteurs affirment que des efforts associés à l’engagement et au 
maintien des utilisateurs vont augmenter la loyauté des utilisateurs ainsi que le nombre de 
téléchargements (Kim et al., 2013 ; Peters et al., 2016). Finalement, certains auteurs vont jusqu’à 
considérer l’engagement comme élément central du design de l’interface d’une application (Wald 
et al., 2016 ; Fang et al., 2017).  
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Ainsi, l’engagement et le maintien sont deux composantes fondamentales du potentiel de 
mobilisation des applications, qui se définit dans le présent essai comme la capacité à attirer des 
utilisateurs à court terme (engagement) et à les maintenir actifs sur le long terme (maintien). 
Certaines études ont démontré que le potentiel de mobilisation s’appuie, entres autres, sur une 
expérience utilisateur efficace, originale et attractive (Wald et al., 2016 ; Bowser et al. 2014). Il 
semble donc pertinent de considérer l’expérience utilisateur comme point d’étude possible du 






Tableau 1.1 Définition et données de suivi des quatre domaines de succès des applications mobiles (les domaines en lien avec le potentiel 
de mobilisation sont en bleu) 
Domaines Description   Données d’évaluation 
Performance Correspond à la capacité de l’interface à ne 
pas s’effondrer, à répondre dans un temps 
optimal, à supporter de forts taux de 
téléchargements et à encaisser les erreurs de 
service (plateformes). 
Effondrement Délai de retard 
de réponse de 
l’interface 
utilisateur 
Délai de retard 




Engagement Mesure les utilisateurs fréquents de manière 
journalière, hebdomadaire et mensuelle tout 
en cernant leurs caractéristiques (type de 







Maintien Évalue l’implication de l’utilisateur dans 
l’application à travers son taux de rétention 











Identifie le modèle économique de 
déploiement de l’application, le type de 
monétisation, le taux d’abandon des 
utilisateurs ainsi que les partenariats de 
développement.  
Coût d’acquisition Évaluation dans la plate-forme 




1.2 L’expérience utilisateur comme fondement du succès 
L’expérience utilisateur est un des fondements de la mobilisation des utilisateurs à travers leur 
engagement et leur maintien précédemment présentés. En effet, alors que le modèle de 
monétisation prend en compte des critères financiers et économiques pour évaluer la rentabilité 
de l’application et que la performance repose sur les capacités informatiques de l’application, les 
domaines de maintien et d’engagement se fondent sur l’expérience de l’utilisateur. La présente 
section s’attarde à définir et situer historiquement ce concept ainsi qu’à présenter des modèles 
d’évaluation. 
1.2.1 Des applications mobiles centrées sur l’expérience utilisateur 
Définie par l’ISO 9241-10 (ISO, 2010) comme les perceptions et réponses d’un utilisateur face à 
l’utilisation directe ou anticipée d’un produit, l’expérience utilisateur est devenue un critère de 
succès fondamental pour les équipes de développement des applications mobiles. L’expérience 
de l’utilisateur prend source lors de la révolution industrielle, bien avant la démocratisation du terme 
par Don Norman en 1995 (Rushdan Tariq, 2015). C’est à travers le Taylorisme que nait la première 
étude d’interaction entre l’homme et ses outils, étude qui se confinait à une approche productiviste 
où l’outil nourrissait l’homme dans sa quête d’efficacité (Rushdan Tariq, 2015). Il faut attendre 
l’arrivée dans le marché de Toyota pour voir une première humanisation du système productif à 
travers l’intégration de l’humain dans l’amélioration de la chaine de production. En 1955, Dreyfuss 
écrit l’un des premiers textes sur l’importance de l’expérience qu’un utilisateur vit avec un produit, 
dont le message se résume par la fameuse phrase « When the point of contact between the product 
and the people becomes a point of friction, then the industrial designer has failed »2 (Dreyfuss, 
1955, p. 24). Le terme d’expérience utilisateur est utilisé pour la première fois en 1988 par Don 
Norman dans son ouvrage d’influence The Design of Everyday Things (Rushdan Tariq, 2015) qu’il 
définit alors comme tout ce qui touche à l’interface expérientielle entre l’homme et le produit. Ce 
terme vient nourrir ce domaine en le rendant plus intégral et non cloisonné aux seuls domaines de 
l’interface et de l’ergonomie. Le terme deviendra ensuite le symbole du succès d’Apple, qui 
embauchera Norman en 1995.  
L’émergence d’une multitude de domaines d’activités servant l’expérience utilisateur répond à un 
besoin grandissant des utilisateurs de vivre une expérience unique et innovante (Rochon, 2014). 
En effet, plus de six domaines et quelques 15 sous domaines d’activités tels que l’architecture, le 
                                                     




design de produit, l’ergonomie ou la science informatique sont considérés comme inhérents à 
l’expérience utilisateur (Rushdan Tariq, 2015). Cette diversité de domaines d’activités 
s’accompagne de la création d’une multiplicité d’emplois répondant aux nouvelles exigences dont 
doivent tenir compte les designers de produit, d’interface ou d’expérience utilisateurs. D’ailleurs, 
certains de ces domaines d’activités, tel que le design de produit, sont en explosion avec une 
augmentation prévue de 30 % des emplois dans les prochaines années (Favreau, 2013). L’atteinte 
de cet objectif d’expérience unique est garant de succès financier comme en témoignent les 
applications Tinder ou Uber (App Annie, 2016). Or, le succès financier n’est pas toujours la 
motivation première des acteurs, designers et penseurs de l’expérience utilisateur qui souhaitent 
pouvoir livrer des produits efficaces, pertinents et faciles d’utilisation. En témoigne l’émergence du 
design d’accessibilité qui permet l’intégration de classes d’utilisateurs fréquemment délaissés par 
les produits technologiques (Buley, 2013 ; Horton & Quesenbery, 2014).  
L’expérience utilisateur s’inscrit désormais au cœur du développement des applications mobiles, 
tant pour l’atteinte d’un succès commercial que pour la création d’un produit accessible et éthique. 
Il existe une multitude d’outils et méthodes qui permettent d’évaluer cette nouvelle composante 
fondamentale à l’élaboration d’applications mobiles. Cette thématique sera traitée dans la section 
suivante.   
1.2.2 Évaluation de l’expérience utilisateur 
L’expérience utilisateur nécessite une méthode d’évaluation précise. Dès les années 1990, une 
première approche d’évaluation de l'expérience utilisateur, basée sur des critères de facilité 
d'utilisation de programmes digitaux, a été proposée (Nielsen & Mollich, 1990). Depuis quelques 
années, on voit plutôt des questionnaires se basant sur le modèle théorique d’Hassenzahl et al. 
(2000). Ces auteurs établissent que les utilisateurs perçoivent les produits interactifs selon trois 
qualités : d’attraction, hédonique et pragmatique. La qualité d’attraction réside dans l’originalité du 
produit, la qualité pragmatique est la capacité à soutenir l’accomplissement de tâches, et la qualité 
hédonique réside dans l’accomplissement du soi à travers l’application. À titre d’exemple, une 
application ayant de bonnes qualités d’attraction, pragmatiques et hédoniques sera respectivement 
centrée sur la désirabilité (attraction), sur le produit (pragmatique) (utilité, facilité d’utilisation, 
réalisation des tâches) ainsi qu’orientée sur le plaisir de l’utilisateur (hédonique) (créatif, captivant, 
fédérateur).   
Parmi les questionnaires visant à évaluer l’expérience utilisateur, l’User Experience Questionnaire 
(UEQ) propose une méthodologie simple, accessible et standardisée (Lallemand, 2014 ; All About 
UX, 2015). Élaboré en 2006, l’UEQ divise les trois qualités de Hassenzahl et al. (2000) en six 
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dimensions : l’attraction, la compréhensibilité, l’efficacité, la contrôlabilité, la stimulation et 
l’originalité. Ces dimensions permettent de comprendre l’interaction entre l’utilisateur et le produit 
à travers des questions comme présenté au tableau 1.2. Alors que l’attractivité est une dimension 
liée à la qualité d’attraction, la compréhensibilité, l’efficacité et la contrôlabilité sont des dimensions 
liées à la qualité pragmatique. Quant aux deux dernières dimensions, la stimulation et l’originalité, 
elles correspondent à la qualité hédonique. Chaque dimension est liée à des éléments qui 
permettent de la décrire (figure 1.1). 
Tableau 1.2 Questions relatives aux six dimensions de l’UEQ. 
Dimension Question 
Attraction Impression globale du produit. Est-ce que les utilisateurs apprécient le 
produit ? 
Compréhensibilité Est-ce facile d’apprendre à l’utiliser ? Est-ce facile de maîtriser le produit ?  
Efficacité Est-ce que les utilisateurs peuvent réaliser les tâches nécessaires sans trop 
d’efforts ? 
Contrôlabilité Est-ce que l’utilisateur se sent en contrôle de l’application ? Est-ce qu’il se 
sent accompagné par l’application ? 
Stimulation Est-ce motivant et stimulant d’utiliser l’application ? 
Originalité Est-ce que le produit est innovant et créatif ? Est-ce que le produit a saisi 
la curiosité de l’utilisateur ? 



















Figure 1.1 Structure de l’UEQ composée des trois qualités (gras), de six dimensions (normal) et de 26 éléments (en italique) 
Inspiré de Schrepp (2015). 
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1.3 Une technologie intégrée dans la science participative 
De nombreux domaines vont intégrer les applications mobiles afin de profiter de leur succès. C’est 
le cas de la science participative qui intègre ces technologies depuis plusieurs années afin, entre 
autres, d’augmenter les capacités de collecte de données. Les prochaines sous-sections 
présentent un bref aperçu de la science participative, depuis sa définition jusqu’à l’intégration des 
technologies comme facilitateur du lien homme-nature. 
1.3.1 Définition de la science participative 
La science participative est définie comme un processus collaboratif d’acquisition de données entre 
profanes et scientifiques ce qui permet l’étude de problématiques scientifiques à faible coût par 
l’implication citoyenne (Bonney et al., 2009). Dans le domaine de la conservation de la biodiversité, 
la science participative propose des projets d’engagement puissants aux conséquences positives 
sur les attitudes des utilisateurs envers l’environnement (Merenlender et al., 2016), attitudes 
pouvant être liées à un comportement pro-environnemental (Heimlich & Ardoin, 2008). En effet, 
alors que Sullivan et al. (2009) mentionnent le succès d’utilisation de l’application de 
reconnaissance d’oiseaux iBird, Merelender et al. (2016) ont démontré que certains programmes 
de science participative permettent d’améliorer grandement les connaissances environnementales 
et contribuent efficacement à l’engagement des citoyens envers la protection de l’environnement. 
La science participative à vocation environnementale est utilisée dans une pléiade de pays depuis 
plusieurs décennies, et ce, bien avant l’arrivée des technologies de l’information (Kobori et al., 
2016). Le Japon fait office de référence avec les plus vieux projets de science participative. Par 
exemple, le suivi de la floraison des cerisiers existe depuis plus de 1 200 ans dans des journaux 
quotidiens, alors que des projets citoyens de collecte de données sur la faune et la flore existent 
depuis plusieurs centaines d’années (Aono & Kazui, 2008). Au-delà des frontières du Japon, le 
Royaume-Uni a aussi connu de grands projets collaboratifs assimilés à de la science participative, 
comme ce fut le cas des recherches effectuées par John Ray et son équipe de volontaires 
naturalistes au cours du 17e siècle (Kobori et al., 2016). Finalement, les États-Unis ont accueilli de 
nombreux projets de science participative comme la collecte de données sur les risques aviaires 
qui impliquait la participation des gardiens de phares marins (Dickinson & Bonney, 2012). Bien que 
ce programme ne soit plus actif aujourd’hui, d’autres ont plus de cent ans d’existence, comme le 
projet de collecte météorologique lancé par le service national météorologique des États-Unis 
(Havens & Henderson, 2013).   
Malgré cette diversité géographique, la grande majorité des participants de science participative 
sont des individus blancs, entre 50 et 69 ans et possédant une éducation universitaire en lien avec 
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les sciences du vivant (Merenlender et al., 2016). Au contraire, les jeunes représentent une 
minorité dans certains projets de science participative avec seulement 19 % entre 18 et 29 ans. 
Pourtant, il est primordial d’intégrer une diversité de publics aux projets de science participative 
afin d’améliorer la qualité de la communauté d’utilisateur. Les jeunes générations utilisent 
majoritairement les téléphones mobiles ainsi que les applications mobiles à hauteur de 3 à 4 heure 
par jour (TNS, 2016). Face à cette situation, divers organismes intègrent peu à peu les technologies 
afin d’atteindre un public diversifié comme le présente la prochaine sous-section.   
1.3.2 L’intégration de la technologie comme facilitateur du lien homme-nature 
L’explosion du temps de consommation des outils technologiques de consommation d’information 
tels que les tablettes, ordinateurs ou téléphones intelligents, a pour conséquence directe la 
diminution du temps libre des individus pour d’autres activités telles que l’observation de la nature 
et la collecte de données pour les projets de science participative (Putnam, 1995). Face à ce 
phénomène, les projets de science participative ont peu à peu intégré les technologies dans leur 
modèle afin d’utiliser ce canal privilégié pour atteindre des individus et augmenter la collecte de 
données. Cette approche eut un grand succès, comme en témoigne ClickWorkers, un des premiers 
projets de science participative lancé par l’Administration nationale de l’aéronautique et de l’espace 
(NASA) pour résoudre une problématique astrologique particulière. La planète Mars venait d’être 
complètement photographiée par un robot et chaque photographie devait être annotée dans un 
objectif d’exploration future (Longo, 2016). Alors que ce travail avait été estimé à deux ans par 
deux post-doctorants, l’approche participative de reconnaissance des photographies a permis 
d’atteindre la révision des images en seulement 6 mois par 85 000 utilisateurs (Benkler & 
Nissenbaum, 2006). L’enjeu de qualité des annotations et révisions fut résolu par la mise en place 
d’un système parfois coûteux de révision multiple pour la même image, afin d’obtenir un consensus 
de la communauté (Longo, 2016). Ce projet, lancé dans les années 2000, représente l’essence 
même du potentiel de l’intégration des technologies dans la science participative à travers la 
résolution de tâches d’identification simple par le biais d’une communauté étendue et mobilisée. 
Depuis, de nombreux autres projets ont intégré la technologie, tel que recensé au sein de la 
plateforme web de science participative Zooniverse (Longo, 2016 ; Zooniverse, 2017).  
Dans ce cadre technologique, les applications mobiles de science participative (AMSP) se 
présentent comme des outils répondant à un triple bénéfice : (1) étendre les capacités de 
recherche des projets par la récolte de données, (2) mobiliser des volontaires dans la science de 
la conservation et (3) augmenter la sensibilisation à l’environnement des individus (Ellwood et al., 
2016). Alors que le premier objectif est fréquemment atteint par les AMSP, le deuxième et 
troisièmes objectifs semblent complexes à réaliser malgré les efforts des applications dans la mise 
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en place de fonctionnalités favorisant la mobilisation et la sensibilité à l’environnement, comme la 
transmission d’information, l’élaboration de communautés actives ou la mise en contact des 
participants avec la nature (Ellwood et al., 2016). Cela s’explique en partie par le manque de 
recherches effectuées sur les motivations et caractéristiques des utilisateurs (Wald et al., 2016). 
De plus, beaucoup de professionnels de la conservation ne saisissent pas l’importance de 
l’expérience utilisateur comme élément central à la mobilisation par l’engagement et le maintien 
des participants (Wald et al., 2016). Finalement, alors que la majorité des projets de science 
participative centrent leur attention sur l’enjeu de la récolte des données, très peu intègrent la 
composante de mobilisation (engagement et maintien) pourtant reconnue comme influençant 
positivement la mise en contact entre les individus et la nature, facteur contribuant au 
développement d’une sensibilité environnementale et de comportements pro-environnementaux 
(Wald et al., 2016 ; Ellwood et al., 2016). Ainsi, bien que le nombre d’AMSP ait augmenté depuis 
plusieurs années, grâce à la démocratisation de la téléphonie mobile ainsi que la croissance de la 
couverture d’internet, peu permettent de mobiliser efficacement les utilisateurs en les engageant 
et en les maintenant actifs et ainsi de les sensibiliser à l’environnement. 
En conclusion de ce chapitre, l’émergence des applications mobiles, portée par la démocratisation 
de la téléphonie mobile et la capacité de réponse aux besoins sociaux, est associée à un potentiel 
de mobilisation des utilisateurs autour d’enjeux environnementaux. Néanmoins, ce potentiel, qui 
s’ancre sur une bonne expérience utilisateur, semble complexe à atteindre. Il est donc pertinent 
d’élaborer une méthodologie visant à évaluer l’expérience utilisateur d’AMSP afin d’en analyser les 





2. Chapitre 2 
Méthodologie 
 
Comme il a été vu précédemment, l’expérience utilisateur est un élément central dans le potentiel 
de mobilisation des applications mobiles. Afin d’optimiser ce potentiel, trois AMSP ont été 
sélectionnées et évaluées selon leur expérience utilisateur. Les prochaines sous-sections 
présentent respectivement les méthodes utilisées pour la sélection des AMSP, pour l’évaluation de 
l’expérience utilisateur, ainsi que pour l’identification des échantillons de convenance et la 
distribution des questionnaires. Afin de saisir les étapes de ce cadre d’étude, un schéma explicatif 




Figure 2.1 Schéma explicatif résumant les étapes de la méthodologie utilisée dans le présent travail 
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2.1 Sélection des applications mobiles 
Tout d’abord, des recherches ont été effectuées sur le compilateur d’applications mobiles 
AppAnnie, sur des sites répertoriant des initiatives de science participative (ScientificAmerican, 
ScienceStarter, Zooniverse), sur le répertoire de Wald et al. (2016), ainsi que sur les banques de 
données de Vertigo, SCOPUS, CAIRN, Erudit et JSTOR selon les mots clefs suivants : science 
participative ; applications mobiles ; digital ; technologie ; flore ; végétaux.  
De ces recherches, dix AMSP ont été sélectionnées à partir des quatre critères suivants : (1) les 
applications doivent apparaître dans plus de deux résultats au sein de nos précédentes 
recherches, (2) les applications doivent proposer l’identification de la diversité végétale (3) les 
applications doivent posséder une version à jour, (4) les applications doivent posséder une version 
au Canada ou en France. Ces critères sont justifiés par le fait que je souhaitais que les applications 
aient été déjà ciblées par une étude scientifique, que je voulais contacter des participants au 
Canada et en France, ainsi que des gestionnaires et développeurs dont l’application est encore 
active. Les données descriptives concernant les dix applications mobiles choisies ont été 
compilées au sein d’un document Excel suivant la méthode de Jepson & Ladle (2015) qui présente 
les principales informations de référencement des applications : nom, version de l’application, nom 
du créateur, catégorie, description, score selon les utilisateurs et nombre d’installations.  
Parmi les 10 applications retenues, trois applications mobiles finales ont été choisies en fonction 
des quatre critères suivants : (1) interaction avec la communauté, (2) utilisateurs et communauté 
active, (3) possibilité de transmettre des données à des scientifiques, (4) intégration à un projet de 
science participative. Les dix applications ont été classifiées dans une matrice afin de leur attribuer 
un score (0 ou 1) pour chacun des critères. La présence d’un critère donne un point alors que son 
absence donne zéro. 
2.2 Expérience utilisateur 
L’expérience utilisateur des trois applications a été évaluée en ligne par les participants à travers 
la méthode de l’UEQ présentée à la section 1.2.3. Cette méthode évalue les trois qualités 
(attraction, hédonique, pragmatique) d’un produit à travers les dimensions d’attraction, de 
compréhensibilité, d’efficacité, de contrôlabilité, de stimulation et d’originalité du produit et en 
fonction d’éléments descriptifs. Ces éléments sont évalués de façon sémantique par le biais d’une 
gradation d’opinion selon une échelle de Likert comme illustré à l’annexe 2. L’UEQ, à travers un 
tabulateur Excel, permet ainsi de comparer l’expérience utilisateur de diverses applications à 
travers des histogrammes. 
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Un outil d’évaluation de la cohérence des réponses permet de comparer les notations associées à 
une même dimension par les participants et d’interpréter avec prudence les réponses d’un 
participant donné lorsque son incohérence relative se répète dans plus de deux dimensions. Ainsi, 
l’outil détecte la différence entre la meilleure et la plus faible notation pour la même dimension. Si, 
pour un participant donné, la différence de notation est trop grande, sa réponse est considérée 
comme incohérente. Ceci peut être causé par une réponse aléatoire ou une incompréhension de 
la question par ce participant.  
Les modalités de distribution de l’UEQ aux participants sont présentées à la sous-section 2.3. Les 
résultats des questionnaires ont été saisis sur un tabulateur Excel libre d’accès de l’UEQ, qui 
élabore automatiquement les graphiques et histogrammes. Les résultats ont été présentés par 
application en fonction des six dimensions, puis comparés. 
2.3 Échantillon de convenance 
Le choix d’un échantillon de convenance de six participants a été fait selon les recommandations 
du Nielsen Norman Center, qui évalue qu’un échantillon représentatif d’une expérience utilisateur 
se situe autour de 5 participants (Nielsen, 2000). L’auteur a démarché dans son cercle d’amis une 
vingtaine de participants potentiels et a évalué, par le biais d’une conversation, les critères 
suivants : (1) motivation face au projet, (2) habileté d’utilisation des téléphones intelligents et des 
applications mobiles (3) possession d’un téléphone mobile (4) possession de données internet sur 
leur téléphone mobile. Les 6 participants finaux de chacune des applications ont été choisis, car 
ils possédaient un téléphone intelligent et qu’ils avaient démontré un intérêt important pour le projet 
malgré les contraintes d’utilisation quotidienne des applications. 
Les évaluateurs ont expérimenté chacun l’une des trois applications mobiles pendant 7 jours du 
lundi 12 décembre au dimanche 18 décembre 2016. Cette durée d’utilisation était nécessaire afin 
de permettre aux participants de développer une expérience élaborée avec l’application. Des 
fichiers Excel ont été utilisés quotidiennement par les participants afin d’indiquer les actions 
réalisées (reconnaissance de plantes, envoi de données, discussion avec la communauté, etc.). 
Cette technique, utilisée dans un autre contexte par Schrepp et al.  (2014), permet d’inciter 
l’utilisateur à réaliser une tâche concrète de l’application mobile. L’UEQ a été distribué à la fin de 
la période d’évaluation.  
Finalement, un entretien semi-dirigé avec un participant de chaque application (identifié 
arbitrairement) a été réalisé afin de documenter les perceptions de son expérience usager. Cette 
entrevue semi-dirigée, reproduite au sein de l’annexe 3, permettra d’éclaircir l’UEQ par le biais 
d’exemples concrets nourrissant les chapitres résultats, discussion et recommandations.   
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3. Chapitre 3 
Résultats 
 
Ce chapitre expose les résultats des processus de collecte et d’évaluation de données. Tout 
d’abord, un résumé des dix applications mobiles est présenté ainsi que les trois applications 
mobiles finales sélectionnées. Enfin, les résultats de l’expérience utilisateur sont présentés par 
application mobile, intégrant les résultats des entrevues semi-dirigées, puis comparés entre 
applications.  
3.1 Choix des applications mobiles 
Les dix AMSP identifiées ont été : PlantTracker, Treezila, MyNatureTreeGuide, Tree Id, 
Th@sInvasive, What’s Invasive, Pl@ntNet, iNaturalist, LeafSnap et Project Noah. Afin d’alléger le 
texte, le tableau 3.1 présente les dix applications mobiles identifiées à travers leur description, leur 
dernière mise à jour et les deux critères d’identification d’espèces végétales et de présence dans 










Tableau 3.1 Description des dix applications mobiles 
Applications Description Dernière 





dans plus de 
deux sources 
PlantTracker 
Permet l’identification de 
plantes pour maintenir un 





Permet la collecte, 
l'annotation et la recherche 






Permet l’exploration tout en 








Permet la reconnaissance 
d'espèces invasives par GPS 
afin de contribuer à la lutte. 
27 avril 2014 Oui Oui 
Treezilla 
Permet de contribuer à la 
reconnaissance d'arbres par 






 Permet l’identification 
d'arbres dans le Royaume-
Uni. 
31 mai 2016 Oui Oui 
My Nature 
Tree Guide 
Permet d’identifier 190 arbres 






Permet d’identifier 41 
espèces invasives par photo 
et GPS. 
04 août 2015 Oui Oui 
LeafSnap 
Permet de partager des 
découvertes biologiques et 
documenter la biodiversité. 
05 juin 2015 Oui Oui 
Project Noah 
Permet de partager des 







La classification par matrice, présentée dans le tableau 3.2, a permis de révéler 5 applications 
ayant reçu une note de 3 et plus sur 4 : Pl@ntNet, LeafSnap, iNaturalist, Project Noah et 
PlantTracker. De plus, deux applications ont reçu une note inférieure à 1 sur 4, Tree ID et 
MyNatureTreeGuide, car elles ne permettent pas d’échanger des informations au sein de la 
communauté et ne sont pas intégrées à un projet scientifique. Finalement, trois applications, 
Th@sinvasive, What’s invasive et Treezila ont reçu une note de 2 sur 4 car elles ne permettaient 
pas, entre autres, d’interagir avec la communauté et n’étaient pas intégrées à un projet scientifique. 
Parmi les cinq applications sélectionnées, les trois applications ayant reçu les meilleurs pointages 
ont été retenues pour la suite de l’étude : Pl@ntNet, iNaturalist et LeafSnap. Contrairement à 
Project Noah et PlantTracker, les trois applications répondent aux critères d’une communauté 





Tableau 3.2 Matrice de sélection des trois applications mobiles finales (les trois applications 
retenues sont en fond bleu). 









des données à 
une équipe de 
scientifique 





PlantTracker Non Oui Oui Oui 3 
Pl@ntNet Oui Oui Oui Oui 4 
Inaturalist Oui Oui Oui Oui 4 
What's invasive Oui Oui Non Non 2 
Treezilla Non Non Oui Oui 2 
Tree ID - British Tree 
Identification 
Non Oui Non Non 1 
MyNatureTreeGuide Non Non Non Non 0 
Th@sInvasive Non Oui Non Oui 2 
LeafSnap Oui Oui Oui Oui 4 
Project Noah Oui Oui Oui Non 3 
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3.2 Détails sur les échantillons de convenance 
La taille visée des échantillons était de 6 participants par application, néanmoins, à cause de la 
difficulté de trois participants à utiliser les applications (téléphone mobile vétuste) la taille de 
l’échantillon a été réduite à n=5 pour iNaturalist et n=4 pour LeafSnap. Il a été néanmoins décidé 
de poursuivre l’expérience car les données permettraient tout de même de donner un certain 
éclairage. 
Les détails concernant l’origine, l’âge, le sexe et l’intérêt envers l’environnement des trois groupes 
d’utilisateurs sont compilés au tableau 3.3. 
Tableau 3.3 Caractéristiques des participants des trois applications mobiles sélectionnées  
Participa
nt 
Sexe Âge Lieu Intérêt pour l'environnement 
Pl@ntNet 
P1 M 25 France 
Confirmé par des études en environnement du 
sujet 
P2 F 25 France Non confirmé 
P3 M 26 France Non confirmé 
P4 F 23 France 
Confirmé par des études en environnement du 
sujet 
P5 M 24 France 
Confirmé par des études en environnement du 
sujet 
P6 F 27 France Non confirmé 
iNaturalist 
P7 H 26 Canada Confirmé par études en environnement 
P8 H 27 Canada Non confirmé 
P9 F 26 Canada Non confirmé 
P10 F 24 Canada Confirmé par études en environnement 
P11 F 28 Canada Confirmé par études en environnement 
Leafsnap 
P12 H 27 Canada Confirmé par études en environnement 
P13 H 23 Canada Non confirmé 
P14 F 26 Canada Non confirmé 





3.3 Évaluation de l’expérience utilisateur 
Pour rappel, l’analyse de l’expérience utilisateur de produits digitaux est proposée selon le modèle 
d’Hassenzal et al (2001) qui propose de diviser l’expérience utilisateur en trois qualités : attraction, 
hédonisme et pragmatisme, qui sont-elles-même divisées en dimensions comme présenté au 
tableau 1.3 dans la sous-section 1.2.3. Les résultats sont présentés par application mobile en 
intégrant les résultats de l’entrevue semi-dirigée puis finalement comparés.  
3.3.1 Pl@ntNet 
Les données d’incohérence des réponses de participants ont mis en évidence qu’un des 
participants a répondu à quatre dimensions sur six de manière aléatoire ce qui peut être critique 
pour les résultats de l’évaluation. Cependant, après analyse entre des histogrammes d’évaluation, 
ces réponses aléatoires ont des conséquences mineures sur les résultats subséquents. 
L’application Pl@ntNet se situe globalement dans une expérience utilisateur de catégorie moyenne 
faible (-0.5 à +0.5) comme le présente la figure 3.1. Ainsi, la qualité d’attraction (attractivité ; µ=-
0,22), pragmatique (efficacité, contrôlabilité, compréhensibilité ; µ=0,19) et hédonique (stimulation, 





Figure 3.1 Histogramme d’évaluation de l’expérience utilisateur de l’application Pl@ntNet à 
travers les six dimensions proposées (N=6). Le rouge, jaune et vert indiquent une expérience 
utilisateur respectivement mauvaise, moyenne et bonne. Les lignes noires représentent l’intervalle 
de confiance. Lorsque l’histogramme n’est pas visible cela correspond à une valeur de 0 
Les participants de l’application Pl@ntNet ont réagi de manière variée face aux 26 critères ce qui 
s’illustre par des intervalles de confiance élevés (figure 3.1). L’intervalle de confiance le plus 
important se situe dans la dimension de la contrôlabilité (σ=0,95) alors que le moins important est 
dans la dimension de compréhensibilité (σ=0,24). Il est à noter que de fortes variances ont été 
enregistrées au sein de certains éléments des dimensions contrôlabilité (σ2=2,2) et d’efficacité 
(σ2=2,9).  
Finalement, Pl@ntNet se situe dans la catégorie mauvaise en termes d’expérience utilisateur 
lorsque l’on compare les résultats de l’évaluation face aux 246 autres études ayant intégré 9 905 





















Figure 3.2 Expérience utilisateur de l’application Pl@ntNet intégrée dans les résultats des 
246 autres évaluations heuristiques. 
La mauvaise qualité de l’expérience utilisateur est d’ailleurs ce qu’il ressort de l’entretien réalisé 
auprès de la participante sélectionnée aléatoirement pour l’entretien semi-dirigé concernant cette 
application. Elle définit la qualité attractive à travers des termes tels « qu’agaçant, repoussant ou 
désagréable » et spécifie que les résultats lors de prises de photos sont « peu convaincants ». De 
plus, bien que la participante estime que l’application est « facile d’utilisation », elle a évalué la 
qualité pragmatique comme très faible à travers des termes tels « qu’incompréhensible, inefficace 
ou prévisible » qu’elle justifie car elle a ressenti de nombreuses « difficultés » et « effondrements » 
lors de la « modification de son profil » ainsi que lors du « partage de ses photos ». Finalement, la 
participante a apprécié l’effort d’innovation de l’application ayant pour conséquence une évaluation 
élevée pour la qualité hédonique à travers des termes descriptifs tels « qu’innovant, original, 
captivant » justifiés par une « expérience facile et une idée nouvelle et novatrice ». Cependant, cet 
avis ne reflète pas la mauvaise notation du groupe de la qualité d’attraction de l’application. De 
manière générale, l’application fut appréciée pour son côté « original et innovant ». Cependant, 
selon la participante, de nombreuses améliorations sont à apporter dans la « gestion des 
effondrements » ainsi que dans la capacité à mobiliser un « public non-expert », observations 
confirmées par la note moyenne de la qualité attractive.  
3.3.2 iNaturalist 
Les données d’incohérence des réponses de participants ont mis en avant qu’un participant avait 
répondu à deux critères sur six de manière incohérente. Cette incohérence est considérée comme 







Mauvais Moyen bas Moyen haut Bon Excellent Moyenne
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L’application iNaturalist se situe globalement dans une expérience utilisateur moyenne (-1 à +1) tel 
que l’indique la figure 3.3. En effet, la qualité, attractive (µ=0,50), pragmatique (µ= -0,17) et 








Figure 3.3 Évaluation de l’expérience utilisateur de l’application iNaturalist à travers les six 
dimensions proposées (N=5). Le rouge, jaune et vert indiquent une expérience utilisateur 
respectivement mauvaise, moyenne et bonne. Les lignes noires représentent l’intervalle de 
confiance. Lorsque la barre grise n’est pas présente cela correspond à une valeur de 0. 
Alors que l’intervalle de confiance le plus important se situe dans la dimension de l’originalité 
(σ=1,47) et le moins important de la dimension de l’efficacité (σ=0,5), il est à noter que les 
participants ont évalué l’expérience utilisateur de manière très variée ce qui s’illustre par des 
intervalles de confiance élevés sur l’ensemble des dimensions.  
Finalement, lorsque l’on compare ces résultats aux 246 autres études de l’UEQ, l’expérience 
utilisateur proposée par iNaturalist se situe dans la catégorie mauvaise pour cinq dimensions et 











Figure 3.4 Histogramme de l’expérience utilisateur de l’application iNaturalist intégré aux 
résultats des 246 autres évaluations heuristiques 
Ces résultats sont illustrés par les propos de la participante concernant cette application, qui définit 
son expérience comme « complexe » et entachée par de « nombreux effondrements » qui ne lui 
ont pas permis de vivre une « expérience optimale ». Pourtant, la participante avait décrit une 
« forte attractivité » initiale (qualité attractive) envers l’application qui se justifiée par un design 
« d’aspect joli », un « logo bien fait » et une « facilité d’utilisation » dans le « repérage au sein de 
l’application » (dimension pragmatique). Cependant, les « nombreux effondrements » lors de la 
saisie de données des feuilles d’observation ou de la « tentative de communication avec la 
communauté » ont eu une influence négative sur la qualité pragmatique de son expérience3. 
Finalement, la participante décrit la mission de l’application (reconnaissance de la flore par le biais 
de la technologie) comme « originale et stimulante ». Or, cette reconnaissance nécessite des 
« bases solides en naturalisme » et « d’identification d’espèces » qui ont contraint la participante a 
une expérience restreinte face aux possibilités de l’application. 
3.3.3 LeafSnap 
Les données d’incohérence des réponses de participants révèlent que deux participants ont 
répondu de manière incohérente. Cette incohérence sur trois dimensions est considérée comme 
critique pour les résultats car elle peut modifier les résultats de l’évaluation de l’expérience 
                                                     
3 . Il est à noter que la participante possède un téléphone intelligent de première génération qui ne permet pas le lancement 
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utilisateur. La conséquence de l’incohérence des deux participants a une influence sur les 
dimensions de contrôlabilité et de stimulation. Il faut donc prendre les résultats suivants avec 
réserve.   
L’expérience utilisateur de l’application LeafSnap est évaluée comme moyennement haute comme 
illustrée au sein de la figure 3.5. Ces bons résultats ont pour conséquence une bonne notation de 
la qualité d’attraction (µ=0,83), pragmatique (µ=0,65) et hédonique (µ=0,88).  
  
Figure 3.5 Évaluation de l’expérience utilisateur de l’application LeafSnap à travers les six 
dimensions proposées (N=4). Le rouge, jaune et vert indiquent une expérience utilisateur 
respectivement mauvaise, moyenne et bonne. Les lignes noires représentent l’intervalle de 
confiance.  
Les réponses des participants étaient très variables (figure 3.5) comme l’indiquent les intervalles 
de confiance. Pour LeafSnap, l’intervalle de confiance maximum se situe dans la dimension de la 
contrôlabilité (σ=1,3) alors que le minimum prend place au sein de la dimension de l’attractivité 
(σ=0,5).  
Malgré de très bons résultats, l’application LeafSnap atteint seulement le statut de bonne 
dimension de l’expérience utilisateur à une reprise (figure 3.6) en comparaison avec 246 autres 
applications évaluées de la même manière. Les autres dimensions varient entre mauvais 
(contrôlabilité et stimulation) et moyen bas (attractivité et efficacité). Il faut rappeler que la 
contrôlabilité et la stimulation doivent être interprétées avec prudence de par les incohérences de 











Figure 3.6 Expérience utilisateur de l’application LeafSnap intégrée aux résultats des 246 
autres évaluations heuristiques. 
Ces données s’illustrent par les propos de la participante qui décrit la qualité attractive de 
l’application à travers des termes tels que « réjouissant » ou « attirant » qu’elle justifie par la 
« présence de jeu ludique » et de la découverte de « noms d’arbres nouveaux présents dans notre 
région ». Bien que la participante ait trouvé l’application « facile d’utilisation et prédictible », 
l’utilisation de l’application à des fins d’identification de la flore fut entachée par de nombreuses 
« mauvaises reconnaissances de végétaux » malgré la « diversification des prises de photos et 
des espèces capturées (conifères, lierre, fougère) ». Finalement, la participante considère 
l’application comme « originale » et amenant l’utilisateur à découvrir de « nouvelles espèces » par 
le biais des « jeux d’identification ». 
3.3.4 Analyse comparative  
Les trois applications présentent des différences d’appréciation de leur expérience utilisateur 
comme on peut l’observer à la figure 3.7. En effet, alors que l’on observe de mauvaises notations 
dans les dimensions de contrôlabilité dans iNaturalist (µ= -0,75) ou de stimulation dans Pl@ntNet 
(µ= -0,42), l’application LeafSnap présente des dimensions à notation positive telles que l’originalité 
(µ=1,875) ou la compréhensibilité (µ=1,118). LeafSnap accumule d’ailleurs les meilleures notations 
pour quatre dimensions sur six (attractivité, compréhensibilité, efficacité et originalité), alors que 
iNaturalist est bon deuxième pour les dimensions d’attractivité, de compréhensibilité, et 
d’originalité. À l’inverse, Pl@ntNet présente les plus mauvaises notations dans les dimensions 













Figure 3.7 Comparaison de l’évaluation de l’expérience utilisateur entre les trois 
applications. Pl@ntNet = bleu ; iNaturalist = orange ; LeafSnap=gris. 
C’est d’ailleurs la tendance qui se révèle lors des comparaisons des résultats des trois qualités, 
d’attraction, pragmatique et hédonique, avec des résultats s’approchant d’une bonne qualité 
d’expérience utilisateur pour LeafSnap, d’une qualité moyenne pour iNaturalist et mauvaise pour 
Pl@ntNet tel que présenté dans le tableau 3.4. Cependant, la variabilité des réponses des 
participants est une tendance que l’on remarque chez les trois applications que ce soit à travers 
les variances, les déviations standards ou les intervalles de confiance. 
Tableau 3.4 Qualités de l’expérience utilisateur des trois applications iNaturalist, Pl@ntNet 
et LeafSnap (min= -3 ; max=3) 
Qualités Pl@ntNet iNaturalist LeafSnap 
Attractive -0,22 0,50 0,83 
Pragmatique 0,19 -0,17 0,65 













4. Chapitre 4 
Discussion et recommandations  
 
Cette section présente la discussion et les recommandations afin d’atteindre le troisième objectif 
de l’essai, qui est de proposer des recommandations d’amélioration de l’expérience utilisateur afin 
d’optimiser le potentiel de mobilisation des trois applications mobiles. Mais auparavant 
l’interprétation des résultats est présentée en fonction des traits communs existant dans les 
réponses des participants qui apparaissent dans les trois qualités d’évaluation de l’expérience, 
d’attraction, pragmatique et hédonique. Enfin, des recommandations d’amélioration de l’expérience 
utilisateur seront élaborées en fonction de trois domaines d’augmentation du potentiel de 
mobilisation : l'engagement, le maintien et la conception des AMSP. 
4.1 Des traits communs d’appréciation 
4.1.1 Qualité d’attraction 
Les trois applications évaluées présentent des qualités attractives moyennes avec une notation la 
plus basse pour Pl@ntNet et la meilleure pour LeafSnap. Bien que les notations soient différentes 
entre les trois applications, trois critères sont apparus de manière récurrente à l’évaluation de 
l’attractivité parmi les participants : la mission de l’application, l’originalité de l’approche proposée 
et le design de l’interface utilisateur. 
Dans un premier temps, la mission de participation à un projet de science participative semble être 
un élément central d’attraction pour les participants de Pl@ntNet et iNaturalist. Cette attirance des 
individus envers la mission des AMSP s’explique par de multiples raisons, notamment l’appel à 
développer de nouvelles connaissances, l’importance de l’engagement dans la vie des individus 
ou l’expérience familiale associée à ce genre d’activités (Wald et al., 2015 ; Ellwood et al., 2016). 
Dans le cadre du présent essai, où la moitié des participants interrogés avaient poursuivi des 
études dans le domaine de l’environnement, les causes de l’attirance des participants envers les 
applications semblent se justifier par le besoin de nouvelles connaissances en environnement et 
l’implication à un projet ayant une mission environnementale.  
Dans un deuxième temps, l’originalité de la fonctionnalité d’identification des espèces végétales 
par capture photographique des trois applications semble avoir une influence positive sur 
l’attraction des participants. Cette possibilité d’identification automatisée rejoint une tendance 
d’intégration de fonctionnalités nouvelles dans les applications mobiles pour mieux se distinguer 
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des offres concurrentielles (Longo, 2016). C’est le cas des applications à fort succès, telles que 
Pokemon Go, utilisant la réalité virtuelle couplée à la géolocalisation et à l’utilisation d’un système 
de ludification. La mise en place d’une telle innovation a permis de créer un phénomène mondial 
d’utilisation de l’application, générant 100 millions de téléchargements avec une moyenne de 20 
millions d’utilisateurs par jour (Dogtiev, 2016).  
Finalement, le design de l’interface utilisateur est un élément clef dans l’évaluation de l’attraction 
des participants. En effet, au sein de l’application iNaturalist, l’attraction moyenne de la participante 
interrogée est justifiée par un logo intéressant ainsi qu’un design de l’interface utilisateur agréable 
et attirant. De plus, bien que l’évaluation de l’attractivité de Pl@ntNet est faible, la participante a 
mentionné que la structure de l’interface était bien réalisée. Ce lien entre design et attractivité est 
observé dans l’étude de Wald et al. (2016) où les participants ont mentionné un besoin d’interface 
web simple et accessible dans les projets de science participative. 
4.1.2 Qualité pragmatique 
Les trois AMSP présentent des notations très moyennes pour les dimensions de compréhensibilité, 
d’efficacité et de contrôlabilité (déterminant de la qualité hédonique) qui s’illustrent par des 
commentaires communs des trois participants sur la fréquence et l’intensité des effondrements. 
Ces effondrements ont tour à tour perturbé l’expérience utilisateur dans les trois aspects suivants : 
la création d’un profil, l’interaction avec la communauté et l’identification des espèces.   
Tout d’abord, des participants de l’application Pl@ntNet et LeafSnap ont éprouvé des difficultés 
communes lors de la modification de leur profil (ajout d’information, de photos, de liens). Ces 
effondrements lors de l’ajout d’information à leur profil ont fortement agacé les participants comme 
l’illustre les termes mentionnés : « inefficace, lent ou handicapant ». Pourtant, la création d’un profil 
au sein des AMSP est une condition sous-jacente à l’intégration d’une communauté ou à la 
transmission de données. Ces effondrements vont donc imposer une barrière à la réalisation de 
l’objectif principal de l’application : participer de manière collaborative à la collecte de données 
scientifiques (Reed et al., 2012).   
Ensuite, les effondrements, lors d’envoi de commentaires ou de photos dans les applications 
Pl@ntNet et iNaturalist, ont nui à l’interaction avec la communauté. Cette difficulté des AMSP à 
assurer une stabilité du fonctionnement entre les participants est observée dans plusieurs projets 
de science participative intégrant la technologie (Wald et al., 2016). Pourtant, l’interaction entre les 
utilisateurs est fondamentale pour l’atteinte des objectifs de collecte de données et de maintien à 
long terme des utilisateurs (Bowser et al., 2014 ; Wald et al., 2015), car elle permet d’amplifier le 
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sentiment d’appartenance, de favoriser la collecte de données par la motivation de groupe et d’en 
affiner la qualité par les rétroactions (Sakurai et al., 2015 ; Kobori et al., 2016).  
Finalement, bien que l’approche d’identification des espèces végétales par prise photo est 
considérée comme originale par les participants de Pl@ntNet et iNaturalist, les nombreux 
effondrements vécus lors de la prise de photo n’ont pas permis de satisfaire leurs attentes 
d’identification des spécimens. De plus, bien que les participants de LeafSnap n’aient pas observé 
d’effondrements majeurs dans l’identification, la nécessité de posséder des connaissances 
poussées en taxonomie pour identifier les plantes a suscité une certaine frustration chez les 
participants. Cette nécessité de connaissances taxonomiques est une barrière à l’engagement des 
utilisateurs profanes que l’on retrouve chez certaines AMSP (Sauermann & Franzoni 2014).  
Il est à noter que ces mauvais résultats ne concordent pas avec les résultats de Wald et al. (2016). 
En effet, les auteurs observent que les projets de science participative incluant la technologie ont 
des bons résultats dans les critères d’utilisabilité (qualité pragmatique) (Wald et al., 2016). Cette 
différence peut s’expliquer par la faible performance des appareils mobiles utilisés par les 
participants, le peu de quantité de données internet associée à leur forfait ainsi qu’à l’utilisation 
d’un système d’exploitation obsolète.  
4.1.3 Qualité hédonique 
Pour les trois AMSP évaluées, la qualité hédonique est évaluée comme moyenne chez Pl@ntNet 
et iNaturalist, alors qu’elle est bonne chez LeafSnap. Ces résultats peuvent s’expliquer par 
l’expérience nouvelle proposée aux utilisateurs, par le faible effort de transmission d’informations 
envers les utilisateurs ainsi que par les outils de ludification proposés. 
Dans un premier temps, les trois AMSP proposent des expériences nouvelles à l’utilisateur par le 
biais de l’identification des végétaux. Cette composante, déjà mentionnée dans la qualité 
d’attraction, remplit le besoin d’originalité et de recherche d’expériences diversifiées des 
participants. L’originalité d’un produit est reconnue par certains auteurs comme une composante 
menant à l’amélioration de la qualité hédonique d’un produit, à la création de joie chez l’utilisateur 
et à une fidélisation plus importante envers le produit (Chitturri et al., 2008). 
De plus, il a été observé un manque de transmission d’informations sur les projets de science 
participative chez Pl@ntNet et iNaturalist. Le peu d’information transmise sur les projets ne permet 
pas aux utilisateurs de mesurer la portée de leurs actions collectives d’identification. Pourtant, il a 
été reconnu par différents auteurs que les informations relatives à l’impact des actions des 
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participants étaient un élément central dans la motivation des utilisateurs à accomplir des tâches 
(Ellwood et al., 2016 ; Wald et al., 2015). 
Finalement, la bonne évaluation de la qualité hédonique de LeafSnap s’explique en partie par les 
efforts de ludification apportée à l’application mobile. En proposant deux jeux de reconnaissance 
des végétaux, LeafSnap propose une approche différente de la transmission d’information qui a su 
plaire à la participante interrogée comme le démontre ses propos : « les jeux sont agréables, c’est 
ce que j’ai préféré de l’application ». Ce plaisir lié à l’utilisation de jeu est mentionné par Deterding 
(2012) qui reconnaît le pouvoir engageant et motivationnel de la ludification, ainsi que par Bowser 
et al. (2014) qui ont observé l’intérêt commun des utilisateurs de l’AMSP FloraCatching envers les 
jeux et le système de récompense proposé.   
4.2 Amélioration de l’expérience utilisateur 
Les résultats de l’évaluation de l’expérience utilisateur des trois applications convergent vers un 
potentiel de mobilisation des utilisateurs faible. Ces résultats ne soutiennent pas l’hypothèse 
d’utilisation de la technologie dans la mise en contact avec la nature. Il est donc pertinent d’émettre 
des recommandations d’amélioration visant la mobilisation des utilisateurs.  
Pour rappel, le succès de mobilisation des utilisateurs d’une application mobile réside dans sa 
capacité à mesurer et améliorer quatre critères : la performance, le maintien, l’engagement et le 
modèle de monétisation (voir sous-section 1.1.4). Alors que la performance et le modèle de 
monétisation peuvent être améliorés en fonction de critères économiques et technologiques, le 
maintien et l’engagement peuvent être bonifiés à travers l’amélioration de l’expérience utilisateur.  
4.2.1 L’engagement 
Dans cette sous-section sont présentées des recommandations visant à améliorer l’originalité, la 
ludification ainsi que l’accessibilité de l’interface afin d’améliorer l’engagement des utilisateurs 
envers l’application.  
Tout d’abord, l’originalité, liée à la dimension hédonique, est primordiale pour se distinguer face à 
une concurrence grandissante d’applications mobiles. Cette originalité permet la création d’une 
association positive entre l’application et l’utilisateur cristallisée par une expérience agréable et 
innovante comme c’est le cas pour Pokemon Go. Les AMSP proposent quelques exemples 
d’intégration de cette composante d’originalité à travers des projets tels que BatLib, qui a pour 
mission d’identifier les chauves-souris par l’ajout d’un détecteur d’ultrason ainsi que de New Forest 
Cicada Hunt qui intègre une approche collaborative pour la reconnaissance acoustique des cigales 
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de montages (Cicadetta montana) (Jepson & Ladle, 2015). Ces deux applications mobiles ont en 
commun une stratégie d’intégration de capteurs externes qui renforcent la capacité de détection 
humaine et facilitent l’identification d’espèces créant par le fait même une extension organique de 
l’individu (Longo, 2016). Cette stratégie d’extension organique de l’individu, déjà observée chez 
l’application Shazam à travers l’identification d’un morceau de musique en quelques secondes via 
l’application, va renforcer l’engagement des utilisateurs par la création d’une expérience originale 
et unique.  
Ensuite, la ludification des applications mobiles est une stratégie à fort potentiel d’engagement des 
utilisateurs (Annetta, 2010 ; McGonigal, 2010). En effet, en 2015, 23 % des 41 millions 
d’applications téléchargées sur l’Apple Store appartenaient à la catégorie « Jeu ». De plus, cette 
catégorie présentait le taux de rétention le plus élevé avec une moyenne de 7,55 minutes par 
session comparées aux 30 secondes de moyenne de rétention de l’application Pl@ntNet4 (Statista, 
2016b). L'intégration de la ludification aux applications de science participative a été analysée par 
Bowser et al. en 2014. Les auteurs ont étudié l’utilisation d’une application de science participative 
ludifiée auprès de deux groupes ayant un intérêt respectif pour la nature et les jeux. Ils montrent 
qu’il existe un consensus sur l’appréciation des utilisateurs envers les interactions sociales, la 
découverte de la nature et la compétition apportée par l’utilisation d’un jeu. Ces résultats 
concordent avec les bonnes notations des dimensions de stimulation et d’attractivité de 
l'application LeafSnap qui intègre un jeu d’identification dans son interface. 
Néanmoins, malgré l’appréciation générale de la ludification cette stratégie véhicule un lot d’enjeu. 
Tout d’abord, la ludification par badges et récompenses peut mener à une baisse d’engagement 
des utilisateurs dû au manque d’effort lors de l’utilisation en raison d’une conception du jeu peu 
stimulante (Deterding, 2012). En effet, le peu de ressource associée aux projets d’AMSP ne permet 
souvent pas de consacrer un budget à la conception et au design de la ludification. Ce manque de 
budget a pour conséquence la création de systèmes de jeu ne répondant pas aux motivations des 
utilisateurs créant par le fait même une frustration (Rigby & Ryan, 2011). C’est ce qu’ont observé 
Bowser et al. (2014) dans leur groupe d’utilisateurs caractérisé par des individus n’ayant pas 
d’affinité pour les applications mobiles ludiques, et ce que la présente étude au aussi mis en 
évidence, dans l’application LeafSnap qui propose des jeux nécessitant des connaissances 
taxonomiques poussées. De plus, la ludification peut avoir pour conséquence la simplification de 
problématiques complexes amenant l’utilisateur à mal interpréter les enjeux de conservation. Par 
exemple, le projet MyconservationPark est introduit par une vidéo présentant un monde naturel 
menacé par le développement de la population humaine. Par la suite, cette menace est résolue 
                                                     
4  Observé pendant la période du 1er au 30 septembre 2016 via Google Analytics 
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via l’éradication des braconniers par un système de jeu. Ainsi, la stratégie peut amener les 
utilisateurs à associer la problématique de menace de la biodiversité aux seules pratiques des 
braconniers (Sandbrook et al., 2015). Ces enjeux de simplification des messages furent déjà 
soulevés dans de nombreux cas de marketing environnemental (Smith et al., 2010). Finalement, 
l’intérêt des utilisateurs envers l’aspect ludique de l’application diminue à travers le temps 
(Sauerman & Franzoni, 2014). Néanmoins, malgré les enjeux que présente la ludification, les 
bénéfices d’engagement associés à son utilisation sont assez convaincants pour soutenir son 
intégration dans les AMSP.  
Finalement, l’accessibilité des AMSP est un enjeu clef pour l’engagement de nouveaux utilisateurs 
(Horton & Quesenbery, 2014). Le concept d’accessibilité des interfaces technologiques prend 
forme dans les recommandations du WCAG qui sont compilées, depuis 2012, dans une norme 
ISO 40500 : 2012 (ISO, 2012). Ces recommandations visent à rendre le contenu Web et mobile 
accessible à un plus grand nombre de personnes ayant un handicap tel que la cécité, la basse 
vision, la surdité ou le trouble d’apprentissage, entres autres. En parallèle, on observe une prise 
de conscience gouvernementale et sociétale de l’importance de l’accessibilité dans les produits 
digitaux cristallisée par le lancement des dix principes de design inclusif du gouvernement 
britannique ou de l’explosion du design thinking mettant l’utilisateur au centre du développement 
de produit (Brown, 2009 ; Government of United Kingdom, s.d. ; Quesada, 2016). Ainsi, les AMSP 
doivent mettre l’accessibilité au centre de leur préoccupation, car elles permettent de développer 
des interfaces accessibles, viables et inclusives pour des minorités tout en engageant de nouveaux 
utilisateurs par l’élaboration de design minimaliste, viable et esthétique, mentionnés 
précédemment comme fondamentaux pour la qualité d’attraction (Horton & Quesenbery, 2014).  
4.2.2 Le maintien 
La présente section propose des recommandations visant l’amélioration du maintien des 
utilisateurs. Ainsi les thématiques suivantes seront abordées : réponse aux motivations des 
utilisateurs, incitatifs économiques et non économiques favorisant le maintien et concept de 
communauté virtuelle. 
Tout d’abord, la capacité de réponse aux motivations des individus est un élément fondamental 
dans le maintien des utilisateurs. En effet, Rotman et al (2012) ont identifié que les incitatifs les 
plus puissants des AMSP étaient associés aux besoins personnels des utilisateurs. Ces incitatifs 
non monétaires se basent sur des facteurs internes tels que l’éducation, la sensibilisation, la 
stimulation intellectuelle ou la reconnaissance sociale (Rotman et al., 2012 ; Wald et al., 2016). 
Afin de répondre à ces besoins profonds, une segmentation des utilisateurs est nécessaire pour 
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chaque AMSP (Wald et al., 2016 ; Ellwood et al., 2016). Dans le cadre des trois AMSP étudiées, il 
est recommandé d’améliorer la transmission d’informations relatives aux spécificités et à l’avancé 
des projets afin de répondre au besoin de connaissances des utilisateurs tel qu’identifié lors des 
entrevues. En agissant de la sorte, les AMSP permettent de poser une action à faible coût, tout en 
augmentant leur potentiel de maintien des utilisateurs.  
Les incitatifs économiques sont des outils complémentaires au maintien venant s’ajouter aux 
incitatifs non monétaires. En effet, l’application d’incitatifs économiques dans le domaine corporatif 
a révélé des résultats positifs dans la rétention des employés ainsi que dans la mise en place de 
politiques de santé et de sécurité (Emerton, 2000 ; Elsler et al., 2011 ; Scott et al., 2012). De prime 
abord, bien que l’utilisation de ces incitatifs économiques dans le domaine de la conservation de 
l’environnement ne remonte qu’à quelques années, ces résultats positifs semblent transférables 
aux AMSP souffrant d’un manque de rétention des utilisateurs (Sauermann & Franzoni, 2014). En 
effet, certains auteurs y voient un moyen intéressant pour maintenir les utilisateurs actifs par le 
biais de récompenses financières directes ou indirectes (bourses, rabais, etc.) qui vont grandement 
motiver le jeune public tel qu’observé dans le projet de California Naturalist (Bowser et al., 2009 ; 
Deterding, 2012 ; Merenlender et al., 2016).  
Finalement, la création d’une communauté à travers des outils d’échanges, de transmission 
d’informations et de rencontres virtuelles est un élément fondamental au maintien des utilisateurs. 
En effet, la communauté est vitale au maintien des utilisateurs car elle permet d’amplifier leur 
sentiment d’appartenance, de favoriser les rencontres en temps réel et tisser des liens à long terme 
(Sakurai et al., 2015 ; Kobori et al., 2016).  Pourtant, de récentes études démontrent le faible effort 
de création d’une communauté dans les projets de science participative intégrant la technologie 
(Wald et al., 2016 ; Ellwood et al., 2016). C’est le cas des trois AMSP qui ont révélé de grandes 
difficultés lors d’étapes cruciales de formation de la communauté lors de la création d’un profil, 
l’envoi de photos ou de messages. Ainsi, il est fondamental d’assurer une stabilité du 
fonctionnement de l’application, couplée à des outils de communication et d’identification des 
utilisateurs afin d’assurer la création d’une communauté visant le maintien des utilisateurs.  
4.2.3 Vers une transformation transversale des AMSP 
Les précédentes recommandations ont un objectif commun d’amélioration de l’expérience usager 
afin d’optimiser le potentiel de mobilisation des trois applications mobiles. Ces recommandations 
peuvent sembler complexes à intégrer dans une application mobile déjà développée. Afin de 
prévenir cette difficulté, il est recommandé d’intégrer ces recommandations dans la structure de 
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conception et de développement des applications à travers trois axes : (1) concevoir et développer 
en fonction des besoins, (2) de manière itérative et (3) universelle. 
La nécessité de combler un besoin des utilisateurs est vitale pour le succès des applications 
mobiles. En effet, il a été mentionné précédemment que le succès, en termes d’engagement et de 
maintien des applications mobiles, provenait, en partie, d’une capacité de réponse à des besoins 
sociaux tels que la communication ou le sentiment d’appartenance (Rotman et al., 2012 ; Lacohée 
et al., 2013). Or ces motivations peuvent varier d’un public à l’autre comme l’observent 
Merenlender et al (2016) au sein du programme California Naturalist ainsi que Bowser et al. (2014) 
dans les différents groupes évaluant la ludification d’une AMSP. Ainsi, il est recommandé de 
favoriser une méthodologie de conception et de développement qui permettrait de confronter les 
besoins des institutions scientifiques, des développeurs, des designers et des participants cibles. 
Afin de répondre à la diversité de motivations des utilisateurs, il est nécessaire d’employer un 
processus agile de conception et de développement. Ainsi, il est recommandé d’utiliser une 
approche itérative s’appuyant sur le minimum viable product (MVP) défini par Eric Ries (2009, p.1) 
comme suit :  
« Une version d’un nouveau produit qui permet à l’équipe de conception et de 
développement de collecter un maximum de données d’apprentissage avec le moins 
d’effort de développement ». 
Cette approche se décompose en six étapes détaillées dans le tableau 4.1: la compréhension, 












Tableau 4.1 Étapes et description du MVP 
Étapes du MVP Description 
Compréhension 
Analyser quantitativement les futurs utilisateurs afin de déterminer leurs 
besoins 
Exploration Définir visuellement le concept et élaborer les prémices 
Définition 
Fixer les principaux objectifs et fonctionnalités du produit en fonction de 
l’utilisateur et des critères à tester 
Idéation 
Créer une ébauche utilisable afin d’avoir une visualisation rapide et 
efficace du produit final 
Évaluation 
Soumettre le résultat à plusieurs utilisateurs afin de tester des 
conclusions hâtives mais suffisantes 
 
Inspiré de Vermot (2015) 
 
Cette approche itérative permet de concevoir et d’améliorer de manière continue des versions de 
l’application mobile qui partagent la même visée malgré des fonctionnalités différentes.  
Finalement, il est primordial d’aborder les problématiques d’accessibilité des technologies comme 
il est mentionné dans la sous-section 4.2.2. Pour cela, il est recommandé d’intégrer la vision de 
design pour les « extrêmes » qui vise à concevoir un produit à partir des besoins des utilisateurs 
toutes catégories confondues sans les segmenter par besoins particuliers tel qu’illustrée à la figure 









Figure 4.1 Illustration d’un développement de design par les extrêmes. Les flèches montrent 
le sens de développement afin d’atteindre la masse. 
Modifié de Boudreau (2016). 
Ainsi, ce processus de conception et développement peut répondre aux difficultés des AMSP à 
mobiliser les usagers à travers une expérience utilisateur inclusive, centrée sur les besoins des 
utilisateurs et continuellement en amélioration.  
4.2.4 Perspectives d’études futures  
Le présent essai a évalué l’expérience utilisateur de trois AMSP afin d’émettre des 
recommandations d’augmentation de leur potentiel de mobilisation. Ces recommandations 
permettront d’engager et de maintenir l’utilisateur actif afin d’augmenter le contact des usagers 
avec la nature et de viser l’amélioration de leur sensibilisation à l’environnement et par extension 
de favoriser les comportements pro-environnementaux. Cependant, malgré la prise en compte des 
précédentes recommandations favorisant le maintien et l’engagement des utilisateurs, il n’est pas 
assuré que les usagers développent une sensibilité à l’environnement. D’ailleurs, peu d’études ont 
évalué l’impact de l’utilisation des AMSP dans la sensibilisation à l’environnement des utilisateurs.   
Afin de combler ce manque et pour saisir le lien entre mobilisation et sensibilisation des utilisateurs, 
il serait intéressant d’évaluer le niveau de sensibilité environnementale pré et post utilisation d’une 








La démocratisation des applications mobiles, supportée par l’accès à la téléphonie mobile, a de 
nombreux effets sur les comportements des utilisateurs, notamment la diminution du temps libre 
des utilisateurs, temps auparavant associé aux activités sportives, de récréation ou de contact avec 
la nature. Parallèlement, de nombreuses organisations ont profité des développements 
technologiques pour déployer une stratégie de collecte d’information par les applications mobiles 
de science participative (AMSP), à portée environnementale, qui visent à faire participer des 
individus dans des projets scientifiques à travers la collecte de données, tout en incitant le contact 
entre la nature et les participants. Cependant, plusieurs auteurs ont remarqué des difficultés 
d’engagement et de maintien des individus, défini comme potentiel de mobilisation, autour des 
AMSP. En effet, il semble que beaucoup d’AMSP aient été développées dans le seul objectif de 
collecte de données à faible coût sans prendre en compte les attentes des utilisateurs. Pourtant, il 
est primordial de considérer les motivations des utilisateurs afin d’élaborer des AMSP ayant un fort 
potentiel de mobilisation.  
Dans ce cadre, la présente étude poursuivait trois objectifs : (1) dresser un portrait du succès des 
applications mobiles en lien avec l’expérience utilisateur et les sciences participatives (2) évaluer 
l’expérience utilisateur de trois applications mobiles de science participative afin d’en saisir les 
zones de performance positive et négative, (3) émettre des recommandations d’amélioration 
favorisant la mobilisation des utilisateurs. Les trois objectifs ont été atteints grâce à une revue de 
la littérature (objectif 1), à l’identification de trois AMSP et à l’évaluation de l’expérience utilisateur 
par la méthodologie de l’UEQ (objectif 2), ainsi qu’à l’interprétation des résultats et à l’élaboration 
de recommandations en fonction de la littérature existante (objectif 3). 
Ce faisant, les trois applications mobiles évaluées Pl@ntNet, iNaturalist et LeafSnap présentent 
des différences d’appréciation de l’expérience utilisateur qui s’illustrent par une bonne appréciation 
de LeafSnap, une appréciation moyenne pour iNaturalist et une notation moyenne-mauvaise pour 
Pl@ntNet. Néanmoins, malgré ces différences, des critères communs déterminant l’appréciation 
des participants ressortent dans le chapitre 4. Tout d’abord, la majorité des participants ont été 
attirés par la mission environnementale des trois applications. Ce critère rejoint les observations 
de divers auteurs sur le potentiel des AMSP dans la réalisation de besoins d’implication des 
individus. Ensuite, les participants ont mentionné que l’approche d’identification des végétaux était 
une voie originale et attractive pour mobiliser les individus. Cette observation rejoint des études 
entourant l’importance de l’originalité dans la qualité d’attraction des applications mobiles. De plus, 
les stratégies de ludification de l’expérience utilisateur, à travers des jeux de reconnaissances des 
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végétaux, ont été grandement appréciées par les participants. À l’opposé, des problèmes ont été 
mis de l’avant tels que le nombre d’effondrements, l’incapacité à répondre aux motivations des 
utilisateurs, ainsi que les designs peu attractifs et surchargés.  
Des recommandations d’amélioration de l’expérience utilisateur ont été formulées dans le chapitre 
4 afin d’optimiser le potentiel de mobilisation des AMSP. La bonification de ce potentiel doit passer 
par l’engagement des utilisateurs, à travers l’amélioration de l’originalité, de la ludification et de 
l’accessibilité de l’interface, ainsi que par le maintien des utilisateurs, par le biais de la prise en 
considération de leurs motivations, de la mise en place d’incitatifs économiques et non monétaires 
ou de l’utilisation d’outils favorisant la création de communautés. Ces recommandations doivent 
s’intégrer à une transformation transversale de la conception et du développement des AMSP qui 
doit être plus centrée sur les intérêts des utilisateurs et l’accessibilité des minorités (ethnie, 
appartenance politique, classes sociales, handicap), tout en étant fondamentalement itératif. 
Il est pertinent de se questionner sur l’utilisation des applications mobiles, et à plus grande échelle 
des technologies, comme stratégie de rapprochement entre les individus et la nature. Tout d’abord, 
l’utilisation des technologies numériques est associée à un phénomène de fracture numérique et 
sociale, s’illustrant par des difficultés d’accès des minorités aux outils numériques (Lopes et al., 
2010). Cette fracture ne semble pas être considérée lors du développement des AMSP. Enfin, 
l’utilisation de la technologie comme point connecteur entre la nature et l’humain semble un choix 
paradoxal. En effet, les technologies numériques paraissent éloigner l’individu de son 
environnement social et naturel (McPherson et al., 2006). De plus, l’emploi d’une relation homme-
technologie-nature peut avoir pour conséquence la création d’un phénomène délicat où la 
technologie devient un élément indispensable à l’appréciation de la nature (Büscher, 2016) 
En conclusion, les AMSP, au-delà de leurs capacités à récolter des données scientifiques de 
qualités, présentent un potentiel de mobilisation, menant à une avenue de sensibilisation à 
l’environnement des individus, qui doit s’activer à travers une expérience utilisateur centrée sur les 
intérêts des utilisateurs, par le biais d’efforts constants et itératifs de syntonisation entre 
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Annexe 3 : Interview semi-dirigée  
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Rappel des dimensions 
 Attraction - Impression globale du produit. Est-ce que les utilisateurs apprécient ou 
n’apprécient pas le produit ? 
 
 Compréhensibilité - Est-ce facile de maîtriser le produit ? Est-ce facile d’apprendre à 
l’utiliser ? 
 
 Efficacité - Est-ce que les utilisateurs peuvent réaliser les tâches nécessaires sans trop 
d’efforts ? 
 
 Contrôlabilité - Est-ce que l’utilisateur se sent en contrôle de l’application ? Est-ce qu’il se 
sent accompagné par l’application ? 
 
 Stimulation - Est-ce motivant et stimulant d’utiliser l’application ? 
 
 Originalité - Est-ce que le produit est innovant et créatif ? Est-ce que le produit a saisi 
l’intérêt de l’utilisateur ? 
 
1. Attraction 
Vous avez évalué l’attraction de l’application à (insérer note) sur 7. Vos termes descriptifs choisis 
ont été (insérer termes). Pouvez-vous expliquer votre ressenti face à l’attractivité de l’application 
avec vos propres mots ? Veuillez détailler votre réponse. 
2. Compréhensibilité 
Votre évaluation estime votre compréhensibilité de l’application est de (insérer note) sur 7 à travers 
des termes tels que (insérer termes). Est-ce qu’il fut facile d’utiliser l’application, de maîtriser ce 
produit ? Veuillez détailler votre réponse. 
3. Efficacité 
Votre évaluation sur l’efficacité est de (insérer note) sur 7 avec l’utilisation de termes tels que 
(insérer termes). Avez-vous pu réaliser toutes les tâches de l’application sans trop d’efforts ? 
Veuillez détailler votre réponse. 
4. Contrôlabilité  
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Votre évaluation de la contrôlabilité de l’application est de (insérer note) sur 7 avec l’utilisation de 
termes tel que (insérer note). Étiez-vous à l’aise dans l’utilisation courante de l’application ? 
Veuillez détailler votre réponse. 
 
5. Stimulation 
Votre évaluation de la stimulation est de (insérer note) sur 7 avec l’utilisation de termes tel que 
(insérer termes). Avez-vous ressenti de l’excitation lors de l’utilisation de l’application ? Veuillez 
détailler votre réponse. 
6. Originalité 
Votre évaluation de l’originalité de l’application est de (insérer note) sur 7 avec l’utilisation de 
termes tels que (insérer termes). Estimez-vous que l’application soit originale et propose une 
expérience unique ? Veuillez détailler votre réponse. 
7. Commentaires généraux  
Quelles sont vos commentaires généraux face à l’expérience utilisateur proposée par l’application 
? Veuillez détailler votre réponse. 
 
 
